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E-Learning merupakan dasar dan konsekuensi logis dari perkembangan teknologi informasi 
dan komunikasi yang merupakan media pendukung dalam proses belajar. Tujuan penulisan 
skripsi ini adalah membangun sistem pembelajaran berbasis internet pada SMA Gajah Mada 3 
Palembang berbasis web yang dapat meminimalisir kesulitan siswa dalam memahami materi 
pelajaran yang diberikan oleh guru. Siswa dapat mendownload materi yang telah dipelajari di 
sekolah dan dapat mengakses materi setiap saat, supaya siswa bisa lebih memantapkan 
penguasaannya terhadap materi pembelajaran. Dalam penulisan skripsi ini, penulis 
menggunakan metode RUP. Sedangkan analisis dilakukan dengan cara melakukan pengamatan 
atas sistem berjalan guna memperoleh informasi yang dibutuhkan. Dalam tahap perancangan 
penulis menggunakan alat bantu antara lain Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequance 
Diagram dan Class Diagram. Hasil analisis dan perancangan sistem ini dapat 
diimplementasikan agar dapat meningkatkan kegiatan belajar-mengajar  pada SMA Gajah 
Mada 3 Palembang.Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman PHP, yang 
didukung oleh HTML, CSS, dan JavaScript dengan menggunakan Adobe Dreamweaver CS3 
dan basis data MySql. 
 





E-Learning is a basic and logical consequence of the development of information and 
communication technologies are supporting the media in the learning process. The purpose of 
writing this paper is to develop an Internet-based learning system at SMA Gajah Mada 3 
Palembang to minimize web-based student's difficulties in understanding the subject matter 
provided by the teacher. Students can download the material you have learned in school and 
can access the material at any time, so that students can consolidate their control over the 
learning material. In writing this essay, the author uses the method of RUP. While the analysis 
is done by observing the system is running in order to obtain the information needed. In the 
design phase the authors use tools such as Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequance 
Diagram and Class Diagram. The results of the analysis and design of this system can be 
implemented in order to improve the performance of SMA Gajah Mada 3 Palembang.This 
application is built using the PHP programming language, which is supported by the HTML, 
CSS, and Java Script using Adobe Dreamweaver CS3 and MySql database. 
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E-Learning adalah sistem pendidikan yang menggunakan aplikasi elektronik untuk 
mendukung pengembangan kegiatan belajar mengajar dengan media internet, intranet atau 
media jaringan komputer lain. Dengan E-Learning memungkinkan terjadinya proses pendidikan 
tanpa melalui tatap muka langsung dan pengembangan ilmu pengetahuan kepada siswa bisa 
dilakukan dengan mudah.Perkembangan teknologi informasi dapat meningkatkan kinerja dan 
memungkinkan berbagai kegiatan dapat dilaksanakan dengan cepat,tepat dan akurat sehingga 
akan meningkatkan produktifitas. Selain ituperkembangan teknologi informasi juga telah 
banyak mempengaruhi berbagai bidang kehidupan,salah satunya adalah bidang pendidikan. 
Teknologi informasi telah berfungsi sebagai pemasok ilmu pengetahuan. 
Di samping itu banyak manfaat yang diperoleh seperti meningkatkan kualitas pendidikan 
dan tingkat kelulusan siswa di tingkat SMA dalam hal ini menjadi sudut pandang penulis yang 
dijadikan objek dalam penelitian dan penerapan ini merupakan sebuah wujud pembangunan 
berkelanjutan dalam bidang pendidikan tetapi juga dikembangkan untuk seterusnya karena ilmu 
pengetahuan dan informasi yang diterima peserta didik harus selalu diperbarui. Selama ini 
semua proses pembelajaran di SMA Gajah Mada 3 Palembang belajar masih bersifat biasa, 
dengan kata lain bahwa proses belajar mengajar antara siswa dengan guruhanya dapat dilakukan 
dengan syarat terjadi pertemuan antara siswa dengan gurudan selain itu proses belajar ilmu 
pengetahuan bisa terlambat jika pertemuan tidak terjadi sehingga dapat berakibat berkurangnya 
pemahaman peserta didik terhadap suatu materi pembelajaran. Maka perlu dibuat suatu Aplikasi 
e-learning berbasis web yang dapat di akses kapan saja sehingga mendukung proses pendidikan 
di SMA Gajah Mada 3 palembang serta mempermudah dalam penyebaran ilmu pengetahuan. 
 Berdasarkan permasalahan yang diuraikan diatas, maka penulis tertarikuntuk 
merancang aplikasi untuk mendukung pengembangan kegiatan belajar mengajar dengan media 
internet atau disebut E-learning. Hal ini maka  mendorong penulis untuk memilih judul Skripsi 
dengan judul ”SISTEM INFORMASI PEMBELAJARAN BERBASIS WEB  PADA SMA 
GAJAH MADA 3 PALEMBANG “ 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
   Metodologi yang akan digunakan adalah RUP (Rational Unified Process). RUP  ini 
memiliki 4 tahap atau fase, yaitu : 
 
1. Inception (Permulaan) 
Pada kegiatan ini penulis melakukan pengumpulan data guna menunjang 
pembangunan sistem. Pengumpulan data dilakukan dengan cara wawancara yaitu melakukan 
tanya jawab pada sekolahan yang menjadi tempat penulis untuk melakukan pembangunan 
sistem ini. Selain itu penulis juga mengumpulkan data dengan cara studi literatur sebagai 
panduan untuk melakukan pembangunan sistem dan untuk pembuatan laporan skripsi. 
Selanjutnya penulis menentukan ruang lingkup dalam pembuatan skripsi. Penentuan ruang 
lingkup tersebut dilakukan penulis agar memiliki batasan-batasan mengenai kebutuhan yang 
akan dibuat dan dikerjakan pada pembangunan sistem dan pembuatan laporan. Setelah itu 
penulis melakukan identifikasi permasalahan dan identifikasi kebutuhan. 
 
2. Elaboration (Perluasan/Perencanaan) 
Pada tahapan ini penulis melakukan kegiatan analisis permasalahan, analisis 
kebutuhan, Selain itu penulis juga membuat alur logika program yang dituangkan pada 
activity diagram. Setelah itu dilakukan perancangan seperti merancang use case diagram, 
class diagram, sequence diagram.setelah itu melakukan rancangan tampilan antarmuka 
program yang akan digunakan pada pembangunan sistem serta melakukan perancangan basis 
data yang di butuhkan dan mendefinisikan kebutuhan akan sistem yang akan di buat. 
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3.Construction (Konstruksi) 
     Pada tahapan ini juga dilakukan pengimplementasian dari analisis permasalahan dan 
analisis kebutuhan yang kemudian dituangkan ke dalam bahasa pemrograman sehingga 
menjadi sebuah sistem utuh dan dapat digunakan untuk menunjang kegiatan disekolahan. 
Dalam pembuatan sistem ini penulis menggunakan PHP Designer untuk menampilkan 
rancangan interface dan didalamnya menggunakan koding program agar tampilan interface 
tersebut dapat berjalan sebagaimana mestinya dan MySQL digunakan sebagai database yang 
menampung semua data-data yang diinput melalui interface oleh pengguna. Setelah sistem 
tersebut selesai dibuat, penulis melakukan pengujian terhadap sistem yang telah dibangun 
yang bertujuan untuk mengetahui apakah sistem yang dibangun tersebut telah sesuai atau 
masih diperlukan perbaikan-perbaikan lagi. 
 
  4.Transition (Transisi) 
             Pada tahapan ini penulis melakukan proses penginstalan sistem, pemeliharaan sistem, 
dan pengembangan sistem serta melakukan pelatihan penggunaan sistem yang telah dibuat 
kepada calon pengguna sistem pada sekolahan tersebut, Setelah itu penulis melakukan 
pembuatan laporan skripsi yang mana pembuatan laporan skripsi tersebut sebagai tugas 
akhir. Keempat fase pada RUP dijalankan secara berurutan dan iteratif dimana setiap iterasi 
dapat digunakan untuk memperbaiki iterasi berikutnya. 
  
2.1 Teori Khusus 
2.1.1  E-Learning 
Menurut Fathurohman, Akhmad (2011) E-Learning merupakan 
pembelajaran yang memerlukan alat bantu elektronik. Bisa berupa Technology 
base learning seperti audio dan video atau web-base learning (dengan bantuan 
perangkat komputer dan internet). Perbedaan Pembelajaran Tradisional dengan 
e-learning yaitu kelas ‘tradisional’, guru dianggap sebagai orang yang serba 
tahu dan ditugaskan untuk menyalurkan ilmu pengetahuan kepada pelajarnya. 
Sedangkan di dalam pembelajaran ‘e-learning’ fokus utamanya adalah pelajar. 
Pelajar mandiri pada waktu tertentu dan bertanggung-jawab untuk 
pembelajarannya. Suasana pembelajaran ‘e-learning akan ‘memaksa’ pelajar 
memainkan peranan yang lebih aktif dalam pembelajarannya. Pelajar membuat 
perancangan dan mencari materi dengan usaha, dan inisiatif sendiri. 
2.1.2 Manfaat E-Learning 
Menurut Artina, N (2010) Banyak sekali manfaat yang akan didapat 
dari penerapan e-learning, diantaranya: 
a. Mempermudah dan menambah waktu interaksi antara mahasiswa dengan bahan 
belajar interaksi antara mahasiswa dengan dosen maupun antara sesama 
mahasiswa. 
b. Memungkinkan bagi mahasiswa untuk tetapdapat belajar sekalipun tidak   hadir 
secara fisik di dalam kelas. 
c. Memungkinkan mahasiswa maupun dosen dapat saling berbagi informasi atau 
pendapat tentang materi kuliah sehingga dapat mengoptimalkan waktu tatap 
muka yang tersedia untuk konsentrasi pada materi tersebut. 
d. Meningkatkan kualitas dan kinerja dosen dengan mengembangkan model-
model pembelajaran yang lebih baik dan bahan belajar yang lebih mudah 
dipahami dan dipelajari oleh mahasiswa. 
e. Mengurangi kesenjangan digital antara dosen dan mahasiswa dengan 
diterapkannya sistem yang berbasis teknologi internet secara terpadu dan 
terintegrasi. 
f. Mempermudah penyempurnaan dan penyimpanan bahan belajar. 
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2.1.3 Implementasi E-Learning 
Menurut Artina, N (2010) Implementasi sistem e-learning sangantlah 
bervariasi dan belum ada standar yang baku. Dari pengamatan pada berbagai 
sistem pembelajaran berbasis web yang ada, implementasi sistem e-learning 
bervariasi mulai dari yang sederhana hingga yang terpadu. Yang bersifat 
sederhana yakni sistem pembelajaran yang hanya sedekar berisi kumpulan bahan 
pelajaran yang disimpan di web server dengan fasilitas komunikasi melalui e-
mail atau mailing list secara terpisah, sedangkan yang terpadu yaitu berupa portal 
e-learning yang berisi berbagai objek pembelajaran yang diperkaya dengan 
multimedia dan dipadukan dengan sistem informasi akademik, evaluasi, 
komunikasi, forum diskusi dan berbagai educational tools lainnya. 
 
 
1. HASIL DAN PEMBAHASAN 
                                                                          
3.1 Analisis Permasalahan 
Berdasarkan uraian prosedur yang sedang berjalan pada SMA Gajah Mada 3 
Palembang, maka penulis menerapkan kerangka kerja pemecahanmasalah dengan 
menggunakan diagram Fishbone. Berikut ini merupakan uraianmengenai upaya dalam 








 Pembelajaran berbasis Web Pada
 SMA Gajah Mada 3 
Palembang
Belum adanya media untuk penyampaian 
informasi nilai hasil ujian secara langsung
Siswa harus menunggu lama untuk pengambilan 
materi-materi pelajaran sekolah dan tidak adanya media yang dapat 
membantu guru untuk melakukan latihan soal
Kurangnya Pemberitahuan mengenal informasi nilai siswa di  
sekolah yang masih menggunakan papan pengumuman
Siswa harus datang ke sekolah mereka 
untuk melihat informasi tentang nilai mereka
Proses belajar siswa tidak efektif karena belum
 adanya media pendukung untuk belajar seperti 
download materi dan latihan-latihan soal 
Banyaknya memakan waktu dan tempat untuk menyampaikan 
informasi tentang nilai di papan pengumuman
Penggunaan sumber daya yang digunakan untuk 
penyajian  informasi nilai,pengumuman 
banyak menghabiskan banyak kertas
Biaya operasional untuk
 pengeluaran meningkat
Kurang efektif nya siswa dalam
 kegiatan proses kegiatan belajar 
Kegiatan diskusi antara guru dan siswa dilakukan 
hanya sebatas pada saat jam operasional sekolah
Kurangnya interaksi antara guru dan siswa
 untuk membahas  kegiatan belajar
  mengajar dan kegiatan sekolah
Kurang pahamnya guru untuk meggunakan 
teknologi informasi untuk
 membantu kegiatan pembelajaran 
mencakup nilai,tugas,diskusi dan materi
Komputerisasi untuk kegiatan pembelajaran 
 belum terealisasi dengan optimal
Tidak adanya pemanfaatan komputer yang
digunakan kurang sesuai dengan
 kebutuhan yang sepenuhnya.
Lokasi untuk penyampaian
 informasi nilai untuk siswa yang luas
Semua informasi nilai bisa
dapat di lihat oleh seluruh pihak sekolah
 
Gambar 1 : Diagram Fishbone 
 
3.2 Analisis Kebutuhan 
Tahap analisis kebutuhan bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan dari sistem 
yang dikembangkan. Kebutuhan sistem dibedakan menjadi dua yaitu kebutuhan fungsional 





IJCCS ISSN: 1978-1520         
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
5 
3.2.1 Kebutuhan Fungsional 
 
Pada kebutuhan fungsional digambarkan dengan permodelan dengan use case. 
Pada diagram use case diperlukan untuk indentifikasi aktor dan identifikasi use case 




































































































































































Gambar 2 : Use Case Diagram 
 
3.2.2 Kebutuhan Non Fungsional 
 
Kebutuhan non fungsional menempatkan batasan pada produk yang 
sedang dikembangkan, proses pengembangannya, dan menentukan batasan-
batasan eksternal yang harus dipenuhi oleh produk tersebut. Kebutuhan non-
fungsional dari sistem yang dikembangkan adalah : 
1. Kebutuhan perangkat keras (Hardware) 
Perangkat keras di sini adalah alat yang digunakan untuk pengolahan 
data dan penyajian laporan. Perangkat keras yang digunakan adalah komputer, 
laptop printerdan alat pendukung lainnya. 
2.  Kebutuhan perangkat lunak (Software) 
Yang dimaksud perangkat lunak di sini adalah program yang digunakan 
untuk mengendalikan kegiatan dari sistem komputer. Perangkat lunak yang 
digunakan adalah: 
a. Memerlukan media browser untuk menjalankan sistem ini seperti : 
mozilla firefox, goggle chrome, opera, nescape, internet explorer. 
b. Menggunakan sistem operasi yang berguna untuk memerintahkan, 
mengontrol, dan mengkoordinasikan suatu kegiatan komputerisasi 
seperti : windows xp, windows 7 dll. 
c. Memerlukan Processor yang berguna untuk memproses data yang 
diterima atau inputan yang akan menghasilkan keluaran atau output 
seperti : proscessor intel atau Amd. 
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d.  Membutuhkan sebuah perangkat keras seperti RAM (Random access 
memory) yang bertugas untuk menyimpan data seperti : RAM 1GB, 
2GB ataumenambahkanspace nya jika diperlukan. 
e.  Untuk menggunakan sistem atau menampilkan informasi yang di proses 
untuk itu diperlukanMonitor17”atau laptop 14 inci dan sebagainya. 
f.  Untuk mengembangkan sistem ini dibutuhkan software perangkat lunak 
Xampp 1.7.3 yang terdiri dari :Mysql, Php, Apache. 
g.  Sistem terhubung dengan internet. 
3. Kebutuhan Sumber daya manusia  
Di dalam sistem ini membutuhkan orang-orang yang mengerti cara 
kerja sistem seperti dalam proses pemeliharaannya ataupun proses 
menggunakan sistem ini sehingga sistem dapat berjalan dengan baik serta 
berjalan dengan benar sesuai dengan fungsinya. 
 
4.1 Rancangan Arsitektur 
 
Sistem informasi yang akan dibangun adalah sistem informasi pembelajaran. Berikut 
adalah rancangan arsitektur pada sistem infomasi pembelajaran pada SMA Gajah Mada 3 
Palembang. Pada saat user pertama kali mengakses alamat website yang dituju, web server 
akan memproses permintaan yang diinginkan dan menampilkan halaman index.html. 
Sebagai tampilan awal dari website yang dibangun yang di ditunjukkan pada gambar 3. 
 
Gambar 3 : Rancangan Arsitektur 
 
4.1.1 Diagram Deployment 
  
Berikut adalah gambar deployment Diagram pada SMA Gajah Mada 3 
Palembang, terdapat dua node dengan masing-masing komponen yang berbeda 
untuk setiap nodenya. Node yang ada adalah node Client dan node Server Kedua 
node ini nantinya akan terhubung dengan jaringan internet yang menggunakan 
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Broser Application Include accept Cookie
 
Gambar 4 : Diagram Deployment 
 
4.2 Rancangan Logika Prosedural Program  
  
Activity Diagram berfungsi untuk menggambarkan workflow (aliran kerja) atau 
aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis.Activity diagram menggambarkan aktivitas 
yang dilakukan sistem bukan apa yang dilakukan aktor. Berikut adalah activity diagram dari 
sistem dibangun.  
 
4.2.1 Activity Diagram Login Admin,Guru dan Siswa  
 
  Activity Diagram Login menggambarkan urutan aktivitas user dalam 
berinteraksi dengan sistem agar dapat masuk ke dalam sistem, dimana kegiatannya 
dimulai dengan memasukkan. Username dan Password, selanjutnya sistem akan 
melakukan pengecekkan username dan password, selanjutnya admin, guru dan siswa 
akan melakukan login ke sistem. Berikut gambar Activity Diagram login yang 
ditunjukkan pada gambar 5. 
 
Admin,Guru dan Siswa Website
Mengisi Username dan Password
Menampilkan Kesalahan 
Username dan Password




Menampilkan Halaman admin,guru dan siswa





Gambar  5 : Activity Diagram Login Admin, Guru dan Siswa 
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   4.3 Rancangan Hubungan Class  
 
Rancangan Class pada sistem ini dapat digambarkan menggunakan Class diagram  


































































































































































































































































































































































































































































































































Gambar  6 : Class Diagram  
 
4.4 Rancangan Program  
 
Diagram sequence menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 
mendeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang di gambarkan dan diterima antar objek 
banyaknya diagram sequence yang harus di gambarkan adalah sebanyak jumlah 
pendefinisian use case yang memliki proses sendiri. Berikut merupakan gambar diagram 
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4.4.1 Diagram Sequence Login Admin 
 
Diagram sequence login admin menggambarkan admin berinteraksi dengan objek di 
dalam dan di sekitar sistem informasi pembelajaran berbasis web. Diagram sequence login 
admin yang ditunjukkan pada gambar 7. 
 
Admin main : Admin Login db:koneksi database
1 : data login
2 : masukkan username dan password()
6<<create>>
7 : validasi login
8 : true false validasi
3<<create>>
pengguna




12 : pesan data valid atau tidak valid
11 : <<destroy>>
 
Gambar 7 : Diagram Sequence Login Admin 
4.5  Rancangan Antarmuka 
Rancangan antarmuka sistem yang akan dibuat pada aplikasi sistem informasi 
pembelajaran siswa berbasis website pada SMA Gajah Mada 3 Palembang adalah sebagai 
berikut. 
     
 
Gambar 8 : Tampilan Halaman Utama  
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Gambar 10 : Halaman Beranda Admin 
2. KESIMPULAN 
                                                                         
Berdasarkan pembuatan laporan dan pembangunan sistem pada SMA Gajah  Mada 3 
Palembang, maka diambil kesimpulan sebagai berikut : 
1. Dengan adanya sistem yang dibuatini dapat membantu pihak guru dalam memberikan 
informasi kepada siswa terutama nilai seperti mengupload nilai siswa tersebut  dan siswa 
dapat melihat nilai hasil mereka  tanpa harus datang ke sekolah.hanya untuk melihat nilai 
mereka. 
2. Denganadanyasysteminformasipembelajaranini terutama media forum yang berguna bagi 
seluruh pihak sekolah terutama siswa untuk saling bertukar informasi dan dapat menambah 
ilmu pengetahuannya seperti tentang pelajaran-pelajaran di sekolah maupun kegiatan – 
kegiatan yang berhubungan dengan sekolah. 
3. Dengan tersedianya sistem informasi pembelajaran berbasis web, dapat meminimalisir 
kesulitan siswa dalam memahami materi pelajaran yangdiberikan. Siswa dapat 
mendownload materi yang telah dipelajari di sekolahdan dapat mengakses materi setiap 
saat supaya siswa bisa lebih memantapkanpenguasaannya terhadap materi pembelajaran 
serta adanya media simulasi ujian yang dapat membantu siswa untuk mempersiapkan diri 
sebelum ujian sekolah. 
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Dalam perencanaan dan pembangunan aplikasi penulis menyadari masih terdapat 
kekurangan pada aplikasi yang di bangunkan maka dari itu penulis memberikan saran yang 
dapat digunakan untuk pengembangan pembelajaran pada SMA Gajah Mada 3 Palembang 
1. Menjadi aplikasi website yang kebih baik lagi di masa mendatang dengan interface yang 
lebih user friendly kepada pengguna aplikasi. 
2. Sistem diharapkan dapat dikembangkan menjadi sistem e-learning yang dapat membantu 
kinerja guru agar lebih optimal dalam kegiatan belajar mengajar dengan siswa. 
3. Perlunya diadakan pelatihan bagi pengguna aplikasi dapat menggunakan sistem informasi 
pembelajaran berbasis web untuk mempermudah dalam proses belajar mengajar. 
4. Perlunya dilakukan perawatan(maintenance)terhadap perlatan komputer, software dan 
perangkat elektronik pendukung lainnya secara berkala untuk menghindari terjadinya 
kerusakan terhadap aplikasi tersebut. 
5. Perlunya administrator untuk mengelola aplikasi tersebut. 
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